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ИСЛАМ И ВИДЕОИГРЫ 
Аннотация. В работе рассматриваются феномен современно-
го общества – видеоигры на тему религии (ислама). Делается 
попытка классификация видеоигр, связанных с историей, вероу-
чением и элементами ислама. 
Ключевые слова: видеоигры, компьютерные игры, ислам, фено-
мен игры, game, исследования видеоигр, game studies.
Видеоигры	 являются	 одним	 из	 наиболее	 быстро	 развивающих-
ся	 направлений	 экранной	 культуры	 и	 аудиовизуальной	 техники,	
ставшим	 важным	 культурным	 феноменом	 современности.	 На	 рубе-






жребий	 (alea),	 подражание	 (mimicry),	 изменение	 точки	 восприятия,	
головокружение	(ilinx),	присутствуют	в	видеоиграх.	 	Таким	образом,	
мы	 склонны	 разделить	 точку	 зрения	Й.	 Хейзинги	 на	 современного	
человека	как	на	homo	luden.	Однако,	существуют	и	отличия	видеоигр	
от	 традиционных	 игр.	 «Виртуальные	 компьютерные	 игры	 по	 своей	
сути	не	является	детскими	играми,	а	выступают	формой	развлечения,	




Россия	 активно	 вовлечена	 в	 потребление	 видеоигр.	 Статистику	
приводит	В.	Третьяков	«в	2015	г.	по	объему	игрового	рынка	Америку	
впервые	 опередил	 Китай;	 Россия	 осталась	 в	 этом	 рейтинге	 на	 две-






















развлечение	 для	 детей,	 направленное	 на	 их	 образование	 исламским	
основам»	 [4].	Например,	в	 сборники	игр	«Ta’lim	al-salawat»	и	«Arkan	
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Игроку	 на	 выбор	 предлагается	 четыре	 сценария	 развития	 игры,	 
он	может	сыграть	за	языческих	бедуинов,	арабов	мусульман,	персов	
зороастрийцев	 или	 за	 христиан	 римлян.	 Каждая	 миссия	 по-своему	
уникальна,	 т.к.	 содержит	 обширную	 вводную	 часть,	 повествующую	




вившийся	 в	 2003	 г.	 благодаря	 компании	 «Linden	 Lab».	 Священный	




ственное	 многим	 играм,	 но	 скорее	 на	 сотрудничество	 и	 знакомство	 
с	 миром	 ислама.	 Образовательный	 посыл	 «Second	 Life»	 направлен	




представляет	 собой	 довольно	 популярный	 феномен	 в	 современном	
мире.	 Д.	 А.	 Пратына	 [1,	 c.	 6]	 выделяет	 две	 функции,	 которые	 они	











качественно	 иной,	 «но	 человек	 по-прежнему	 тянется	 к	 природе	 
и	метафизической	реальности,	 где	 есть	место	 чудесам.	Виртуальная	
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реальность	 компьютерных	 игр,	 будучи	 имитацией	 традиционного	
общества,	 по	 сути	 одно	из	 проявлений	 общего	 в	 современной	 куль-
туре	 ответа	 на	 десакрализацию	 и	 «расколдовывание»	 культуры	 











Последствия	 событий	 11	 сентября	 отразились	 и	 в	 игровой	 инду-
стрии.	 Военные	 действия	 США	 на	 Ближнем	 востоке	 начались	 еще	 
в	1990-х,	однако	2001	г.	изменил	взгляд	западного	человека	в	отно-
шении	к	Ближнему	Востоку.	Естественно,	это	отразилось	и	в	медиа- 
среде,	 а,	 следовательно,	 и	 на	 видеоиграх.	 Конечно,	 игры	 в	 «старой	 
и	сказочной»	восточной	стилистике	еще	сохранялись,	но	в	основном	







Pivotal	 Games	 выпускают	 вторую	 часть	 «Conflict:	 Desert	 Storm»	 –	
«Conflict:	 Desert	 Storm	 II:	 Back	 to	 Baghdad»,	 продолжая	 описание	
событий	войны	в	Персидском	заливе.	В	2004	г.	 выходит	Kuma	War,	 
а	вплоть	до	2008	г.	продолжают	выходить	игры	серии	Conflict	от	Pivotal	






Возможности	 компьютерных	 игр	 (даже	 развлекательной	 направ-
ленности)	 не	 сводятся	 исключительно	 к	 развлечению.	 Игра	 закла- 
дывает	 ценностные	 ориентиры,	формирует	 отношение	 к	 чему-либо,	
побуждает	 к	 действиям	 за	 пределами	 самой	 игры.	 Так	 упрощение	
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мерческого	 фонда	 иранских	 компьютерных	 и	 видеоигр	 [3].	 Целью	
этой	организации	является	поддержка	и	развитие	игровых	разработ-
чиков	в	Иране	и	иранской	игровой	индустрии	в	целом,	в	соответствии	 
с	 ценностями	 исламской	 республики.	 В	 отличие	 от	 Ирана,	 боль-
шинство	 арабских	 государств	 не	 имеет	 конкретной	 национальной	










стороны	ислама,	 религии	 в	 целом,	 в	 том	числе	 религиозной	 самои-
дентификации,	 понимания	 Бога	 и	 т.	 д.	 При	 этом	 нужно	 учитывать	
возможность	критики	религий	со	стороны	разработчиков	игр.
Религиозные	организации	сами	активно	участвует	в	создании	продуктов	
СМИ,	кино,	музыки	и	 видеоигр,	 тем	 самым	выходя	 за	рамки	 тех	марги-
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